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NIVEAU:

Intermédiaire

:,() BASES

ELMET Guide est un guide méthodologique pratique destiné a aider les
enseignants & concevoir, animer et analyser des escape rooms éducatives.
I met 'accent sur la pédagogie, I'implication des apprenants et
l'apprentissage réflexif plutét que sur la technologie.

URL / Acces: hitps://www.elmetproject.eu/assets/files/ELMET Guide EN.pdf

Type d'outil : Guide d'animation

Nécessite-t-il une plateforme numérique ? Non

:,() FONCTIONS CLES

Ce que vous pouvez en faire :
e Gérezle timing et le rythme
e Donnez des indices ou des pistes
e Favorisez la collaboration et la communication
e Animez la discussion d'apres-jeu
e Recueillez des commentaires ou des réflexions
e Proposez des questions de débriefing ou des fiches de travail toutes
prétes

Formats disponibles: PDF / Fiche de travail
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ETAPE 1:
Lisez les sections du guide consacrées aux escape games eéducatifs afin de
comprendre l'approche pédagogique ELMET et ses principes clés.

ETAPE 2 :

Utilisez les cadres de planification et les exemples pour concevoir un escape
game adapté aux objectifs d'apprentissage, au groupe cible et au temps
disponible.

ETAPE 3 :
Appliquez les consignes d'animation pendant le jeu pour gérer la dynamique
de groupe, les indices et le rythme.

ETAPE 4 :
Utilisez les questions de débriefing et de réflexion proposées apres l'escape
game pour favoriser le transfert des connaissances et la discussion de groupe.

»

e Commencez par définir des objectifs pédagogiques clairs avant de
concevoir les énigmes.

e Utilisez les questions de débriefing du guide pour transformer le jeu en
apprentissage.

e Adaptezles exemples a I'Gge et au niveau d'expérience de vos
apprenants.

e Prévoyez a I'avance la maniere dont vous fournirez les indices afin
d'éviter toute frustration.

e Prévoyez du temps apres le jeu pour une réflexion structurée.
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Support multilingue : Disponible en anglais (certaines ressources du projet
peuvent exister dans d'autres langues).

Prérequis technique : Tout appareil capable d'ouvrir des fichiers PDF.
Aucune connexion Internet n'est nécessaire apres le téléchargement.

Fonctionne-t-il hors ligne ? Oui

Adaptations pour les personnes DYS : Le guide encourage le travail
d'équipe, la réflexion et une animation flexible, permettant ainsi aux
formateurs d'adapter les activités et le rythme aux apprenants présentant
des troubles spécifiques de I'apprentissage.

Co0lts et acces :
e Prix : Gratuit
¢ Limites du plan gratuit : /
e Compte requis? Non
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